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Recently, IT education curriculum at K12 (kindergarten and 12-year-education) schools are
being started in Japan. Programming experiences will be useful for students to learn essence
and principle of computers. However, we insist that the use of “modern” languages is indis-
pensable to achieve the goal. In this paper we describe our experiences of using “Dolittle”
object-oriented programming language in junior high school classes. Turtle graphics, figure
objects, and GUI objects were taught in the class, and paper tests and enquiries were con-
ducted for evaluation. As the result, majority of the students understood basic concepts of
programming and object-orientation, and enjoyed the classes.





























































いる（本文中では次の ( 1 )，( 2 )を合わせてプログラ
ミングの基礎概念と呼ぶ）．




( 2 ) オブジェクト指向プログラミングの基礎概念
オブジェクトに頼む実行モデル，値と手続きを
内包する自律性などを学ぶ．








































3.1 言 語 仕 様











カメ太 ! 100 歩く 120 左回り 100 歩く
☆ 最新版はプログラミング言語「ドリトル」のサイト（http://
www.logob.com/dolittle/）から入手できる．
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代入文 ::= 変数 ‘=’ 式
メソッド定義 ::= 変数 ‘=’ ブロック
変数 ::= [項 ‘:’] 名前
式 ::= 単純式 | メッセージ送信
メッセージ送信 ::= [レシーバ] ‘!’ メッセージ
レシーバ ::= 項
メッセージ ::=
　引数… メソッド名 ([‘;’] 引数… メソッド名)…
引数 ::= 単純式
メソッド名 ::= 名前
括弧 ::= ‘(’ 中置式 ‘)’ | ‘(’ メッセージ送信 ‘)’
単純式 ::=
　数値リテラル | 文字列リテラル | 括弧 |ブロック
ブロック ::=
　‘「’ [‘|’ 名前… ‘|’] 文 (‘。’ 文)… ‘」’
中置式 ::= 中置式 演算子 中置式 | 項
項 ::= 単純式 | 名前
演算子 ::= ‘+’ | ‘-’ | ‘∗’ | ‘/’ | ‘>’ | ‘<’
　| ‘>=’ |‘<=’ | ‘==’ | ‘!=’
図 1 ドリトルの構文
Fig. 1 Syntax of Dolittle.
カメ太=タートル!作る。
カメ太!100 歩く 120 左回り 100 歩く 閉じる。
三角形=カメ太!図形にする（赤）塗る。





















3.1.4 タ イマ ー
































ドリトルの処理系は Java 2 6) により記述されてお
り，Java 2が動くさまざまな環境で動作する．字句解
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図 3 ドリトルの実行画面
Fig. 3 Execution of Dolittle.
図 4 エラーダイアログ


















4.1 授 業 準 備
以下は，授業を実施するために我々が行った準備で
ある．



















( 1 ) 毎時間の授業計画の策定
( 2 ) 生徒に配布するテキストの作成
( 3 ) 授業の実施
( 4 ) 定期試験とアンケートの実施
4.2 実 験 対 象
授業は三重県松阪市立鎌田中学校で実施した．教科
は技術・家庭科の情報基礎領域の一環として行った．
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表 1 授業カリキュラム
















































Fig. 5 Questionnaire (pleasant).
図 6 アンケート結果（達成度）
Fig. 6 Questionnaire (achievement).
図 7 アンケート結果（難しさ）



























































表 2 2 学期末テストの問題と概念理解率
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かめた！１００ぽ あるく ９０ど みぎまわり。
。かめた！１００ぽ あるく ９０ど ひだりまわり


















さんかく＝「かめた！１００ぽ あるく １２０ど みぎまわり」！３かい くりかえす
図形にする。
Ｂ．かめた＝タートル！つくる。




















さんかく＝「かめた！１００ぽ あるく １２０ど みぎまわり」！３かい くりかえす
図形にする （赤）ぬる。
６ 「ドリトル」を使っての感想や要望を書きなさい （質問もかいてもいいです）． 。
ようぼう
図 8 2 学期末のテスト問題






















































11 時間目までの内容を 3 学期の期末テストとして
出題し，評価を行った．出題のねらいと概念理解率を
表 3 に，テスト問題を図 9 に示す．
採点の結果は，平均点が 27.7 点であり，満点（50
表 3 3 学期末テストの問題と概念理解率




























ボタン１！－２００ １００ 位置 １５０ ５０ 大きさ。
ボタン１：動作＝「かめた！５０ぽ あるく 。」
ボタン２＝ボタン！”まわる” つくる。





ア． イ． ウ． エ．
(2)ボタン1かボタン2の動作のどちらかを手直しすれば(1)で回答したもの（描くことのできない図







赤三角 = 「かめた!100ぽ あるく 120ど みぎまわり」!3かい
くりかえす 図形にする (赤)ぬる。
青三角 = 「かめた!100ぽ あるく 120ど みぎまわり」!3かい
くりかえす 図形にする (青)ぬる。









ボタン１！－２００ １００ 位置 １５０ ５０ 大きさ。 ……３行目
ボタン１：動作＝かめた！50ぽ あるく ９０ど みぎまわり。 ……４行目
(a) どう直せば動くようになるでしょうか。その行のプログラムを正しく書きなさい。
(b) なぜ(a)のように直すと動くのでしょうか。くわしく説明しなさい。
〔 ○○がないから 「○○が間違っている」だけでは、説明不足です。どうして必要なのか、どうし「 」
て間違いなのかまで、説明しなさい 〕。
図 9 3 学期末のテスト問題
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表 4 理解度アンケートの結果
Table 4 Questionnaire of understanding.
設問 授業で 肯定 ← → 否定 不明
の説明 1 2 3 4 5 X
（1） プログラムの書き方はきっちり決まった規則があって，そ
の規則を少しでもはずれていると動作しない．




○ 62.6% 14.8% 10.4% 2.6% 4.3% 5.2%
（3） 「タートル」「図形」「タイマー」「ボタン」など，ものの
種類ごとに見え方やできることが違っている．
○ 47.0% 23.5% 12.2% 3.5% 2.6% 11.3%
（4） さまざまなものに命令するときは，そのものを指定した
後に「!」をつけて，それから命令を書く．
○ 38.9% 25.7% 18.6% 4.4% 7.1% 5.3%
（5） プログラムは原則として書かれた順番どおり上から下，左
から右の順番にきっちり実行されていく．
× 33.9% 26.1% 17.4% 6.1% 1.7% 14.8%
（6） コンピュータは自分が書いたプログラムの通りに厳密に
動作するようにできている．
× 27.0% 30.4% 26.1% 7.8% 3.5% 5.2%
（7） タイマーによる動作だけは（5）と異なり，タイマーに指
示したタイミングで実行される．




× 18.3% 17.4% 20.9% 4.3% 6.1% 33.0%
図 10 生徒作品（ペイントソフト）
Fig. 10 Student work (paint tool).
表 5 生徒作品の分析
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年 組 席 名前４．使ってみよう(3)
４．同じ命令を繰り返す命令（繰り返し命令）
かめた！１００ぽ あるく ９０ど みぎまわり。 命令 「○○」！△かい くりかえす] ] ] ]
かめた！１００ぽ あるく ９０ど みぎまわり。 「○○」！△回 繰り返す] ] ] ]
「 」 。かめた！１００ぽ あるく ９０ど みぎまわり。 解説 の中の命令を△回くりかえして実行します] ] ]
かめた！１００ぽ あるく ９０ど みぎまわり。] ] ]
↓ ※繰り返す命令を使った場合
「かめた！１００ぽ あるく ９０ど みぎまわり」！４かい くりかえす。] ] ] ]
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